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Abstract of DE3441518 

A device for games machines (10) which are operated by 
cards (2) t especially games machines, in an amusement 
arcade is characterised in that 

- a card writing and reading apparatus (1) which, after 
entering a value token, is identified as being valid and is 
provided with value information, on the one hand emits a 
user card (2) (on which a sequential number is written) and 
on the other hand stores the value information of the input 
value token in the credit memory cell (7) in a data-processing 
control centre (6), under the address of the sequential 
number, and in that 

- a card reader (22) is provided in each games machine (10), 
which transmits the sequential number which it has read to 
the data-processing control centre (6), via a data channel (9), 
which switches the games machines (10) to be ready to 
operate (via the data channel (9)) as a function of value 
information which corresponds to at least one operation price 
and is read from the credit memory cell (7), and which 
reduces the value information in the credit memory cell (7) 
corresponding to the operation price. The device 
necessitates only a small outlay on the games machine (10): 
the card (2) and card reader (22) can be of a very simple 
type and ensure that no operations can be obtained 
fraudulently using invalid or forged cards (2). 
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3) Einrichtung fur mit Karten betStigte Automaton in ein 

Die Einrichtung fur mrt Karten (2) betStigte Automaten 
(10), insbesondere Spielautomaten, in einer Airtomatenhalle 
ist dadurch gekennzeichnet, dafc 

• ein Karten-Schreib- und -LesegerSt (1), das nach Eingabe 
eines als gOltig erkannten, mit einer Wertinformation verse- 
henen WerttrSgers einerseits eine mit einer laufenden 
Nummer beschriebene Benutzerkarte (2) ausgibt und ande- 
rerseits in einer Datenverarbeitungszentrale (6) unter der 
Adresse der laufenden Nummer die Wertinformation des 
eingegebenen WerttrSgers In einer Guthaben-Speicherzelle 
(7) abspeichert und dadurch, dafi 

- ein Kartenleser (22) in Jedem Automaten (10) vorgesehen 
ist. der fiber einen Datenkenel (9) die gelesene laufende 
Nummer zur Datenverarbeitungszentrale (6) sendet, die 
abhingfg von einer wenfgstens elnem Leistungspreis ent- 
sprechenden, aus der Guthabenspeicherzelle (7) gelesenen 
Wertinformation den Automaten (10) Qber den Datenkanal 
(9) lelstungsbereft schaltet und die Wertinformation In der 
Guthaben-Speicherzelle (7) entsprechend dem Leistungs- 
preis vermindert. Die Einrichtung erfordert nur geringen 
Aufwand am Automaten (10): Karte (2) und Kartenleser (22) 
konnen einfachster Art seln und gewShrleisten, daft mit un- 
gOltigen oder gefSlschten Karten (2) kelne Leistungen er- 
schlichen warden konnen. 



Automatenhalle 
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Einrichtung fur mit Karten betatigte Automaten, insbesondere Spiel- 
automaten, in einer Automatenhalle, 
dadurch gekennzeichnet, daB 

- ein Karten- Schreib- und -Lesegerat (1), das nach Eingabe eines als 
gultig erkannten, mit einer Wertinformation versehenen Werttragers 
einerseits eine mit einer laufenden Nummer beschriebene Benutzer- 
karte (2) ausgibt und andererseits in einer Datenverarbeitungszentrale 
(6) unter der Adresse der laufenden Nummer die Wertinformation 
des eingegebenen Werttragers in einer Guthaben-Speicherzelle (7) ab- 

speichert und durch 

- einen Kartenieser (22) in jedem Automaten (10), der Ciber einen Daten- 

kanal (9) die gelesene laufende Nummer zur Datenverarbeitungszentrale 
(6) sendet, die abhangig von einer wenigstens einem Leistungspreis 
entsprechenden, aus der Guthaben-Speicherzelle (7) gelesenen Wertin- 
formation den Automaten (10) Ciber den Datenkanal (9) leistungsbereit 
schaltet und die Wertinformation in der Guthaben-Speicherzelle (7) 
entsprechend dem Leistungspreis vermindert. 



Einrichtung nach Einspruch 1, 

dadurch gekennzeichnet, daB eine zunachst hochgesicherte Kredit-Karte 
(2) mit veranderbarem Speicher (4) als Wertrager in das Karten- Schreib- 
und -Lesegerat (1) einfuhrbar ist, welches die Karte (2) nach festge- 
stellter Kartengultigkeit und nach Umspeichern der Wertinformation vom 
veranderbaren Speicher (*) in die Guthaben-Speicherzelle (7) entwertet 
als die Benutzer-Karte (2) ausgibt. 
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3. Einrichtung nach Anspruch 2, 

dadurch gekennzeichnet, daB das Karten- Schreib- und -Lesegerat (1) 
den veranderbaren Speicher (4) auBer der Iaufenden Nummer auch mit 
dem Tagesdatum und einer Automatenhallennummer beschrieben ausgibt. 



4. Einrichtung nach einem der Anspriiche 2 bis 3, 

dadurch gekennzeichnet, dafi das Karten- Schreib- und -Lesegerat (I) 
bei eingefiihrter Benutzer-Karte (2) die gelesene laufende Nummer zur 
Datenverarbeitungszentrale (6) sendet, in der die Guthaben-Speicherzelle 
(7) adressiert, gelesen und geloscht wird und dafi eine gelesene Restgut- 
habeninformation sowie einen Sicherheitscode nach Loschen der Iaufenden 
Nummer in den veranderbaren Speicher (*) der Karte (2) schreibt, urn diese 
wieder als hochgesicherte Kredit-Karte (2) auszugeben. 



Einrichtung nach einem der vorstehenden Anspriiche, 

gekennzeichnet durch einen Festwertspeicher (2*) in der Datenverarbeitungs- 
zentraie (6) zur Bereitstellung mehrerer den Automaten (10) gruppenweise 
gestaffelt zugeordneter Preisinformationen. 



6. Einrichtung nach einem der Anspriiche 1 bis 4, 

gekennzeichnet durch einen Festwertspeicher (2*) in der Datenverarbeitungs- 
zentrale (6) zur Bereitstellung mehrerer den Automaten (10) gruppenweise 
gestaffelt zugeordneter Spielzeitinformationen. 



7. Einrichtung nach einem der Anspriiche 5 bis 6, 

gekennzeichnet durch einen Tageszeitgeber (35) in der Datenverarbeitungs- 
zentrale (6) zur tageszeitabhangigen Modifizierung der aus dem Festwert- 
speicher (24) aufgerufenen Preis- bzw. Spielzeitinformationen. 
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Einrichtung fur mit Karten betStigte Automaton in einer Automatenhalle 



Die Erfindung betrifft eine Einrichtung fGr mit Karten betStigte Automaten, 
insbesondere SpieJautomaten, in einer Automatenhalle. 



Aus der Oeutschen Offenlegungsschrift 28 03 21 fist es bekannt, Automaten 
anstatt von Munzen mit Karten zu betStigen. Hierzu ist jeder Automat 
mit einem Karten- Schreib- und -LesegerSt ausgerustet, in das die Karte zur 
Inbetriebnahme eingef Qhrt wird. Ein Prozessrechner QberprUft einerseits auf 
der Karte aufgezeichnete Kenndaten und stellt fest, ob diese mit vorgege- 
benen Kenndaten ubereinstimmen, urn gegebenenfalls die Giiltigkeit der 
Karte zu erkennen. Andererseits uberpruft der Prozessrechner eine auf der 
Karte gespeicherte Wertinf ormation, um gegebenenfalls ein Freigabesignal 
zu erzeugen, das die Leitungsbereitschaft des Automaten hersteilt. Schliefi- 
lich steuert der Prozessrechner eine Verminderung der Wertinformation, indem 
er den alten Wert Ifischt und den neuen einschreibt. 



Diese bekannte Einrichtung ist aufwendig, weii fQr jeden Automaten ein 
eigenes, mSglichst fSlschungssicheres Karten- Schreib- und -Lesegerat not- 
wendig ist, wobei die FSischungssicherheit mangels Kopiersicherheit auch nur 
graduell besteht. 
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Der vorliegenden Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, eine Einrichtung 
fQr mit Karten betatigte Automaten zu schaffen, die einerseits einen 
geringen Aufwand am Automaten erfordert, urn fur den Einsatz in Auto- 
matenhallen geeignet zu sein. Andererseits soli die Einrichtung gewShr- 
leisten, daft mit ungiiltigen oder gefalschten Karten keine Leistungen 
vom Automaten erschlichen werden kSnnen. 



Die Aufgabe wird gelost durch 

ein Karten- Schreib- und -LesegerSt, das nach Eingabe eines als 
gilltig erkannten, mit einer Wertinformation versehenen Werttragers 
einerseits eine mit einer laufenden Nummer beschriebene Benutzer- 
Karte ausgibt und andererseits in einer Datenverarbeitungszentrale 
unter der Adresse der laufenden Nummer die Wertinformation des 
eingegebenen Werttragers in einer Guthaben-Speicherzelle abge- 
speichert und 

einen Kartenleser in jedem Automaten, der dber einen Datenkanal 
die gelesene laufende Nummer zur Datenverarbeitungszentrale sendet, 
die abhangig von einer wenigstens einem Leistungspreis aufweisenden, 
aus der Guthaben-Speicherzelle gelesenen Wertinformation den Auto- 
maten iiber den Datenkanal leistungsbereit schaltet und die Wertin- 
formation in der Guthaben-Speicherzelle entsprechend dem Leistungs- 
preis vermindert. 



Bei dem erfindungsgemaften Gegenstand kann das Guthaben des Benutzers aus- 
schlieftlich in der Datenverarbeitungszentrale verwaltet werden. Mit der Karte 
aus dem in der Automatenhalle nur einfach erforderlichen Karten- Schreib- 
und -LesegerSt, die keine Wertinformation trSgt, bestimmt der Benutzer, 
welche Automatenleistung er wQnscht, und die Datenverarbeitungszentrale 
steilt die Leistungsbereitschaft des Automaten her, wenn das Gut- 
haben, das mit jeder in Anspruch genommenen Leistung vermindert wird, 
noch ausreicht. Die Karte und der Kartenleser konnen daher einfachster 
Art sein, und es ist gewShrleistet, daB Automatenleistungen nicht erschlichen 
werden konnen. 
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Eine besonders vorteilhafte Ausgestaltung der erfindungsgemaBen Ein- 
richtung besteht darin, dafi eine zunachst hochgesicherte Kredit-Karte 
mit veranderbarem Speicher als Wertrager in das Karten- Schreib- und 
-Lesegerat einfuhrbar ist, welches die Karte nach festgesteilter Karten- 
giiltigkeit und nach Umspeichern der Wertinformation vom verSnderbaren 
Speicher in die Guthaben-Speicherzelle entwertet als die Benutzer-Karte 
ausgibt. 



Dadurch ergibt sich der Vorteil, daB die hochgesicherte Kredit-Karte 
in verschiedenen Autornatenhalien verwendbar ist, wobei fur die 
Beibehaltung der Sicherheit gegeniiber Betrugsversuchen nur ein einziges 
Karten- Schreib- und -Lesegerat pro Automatenhaile erforderlich ist. 



Weitere vorteilhafte Ausgestaltungen der Einrichtung nach der Erfindung 
sind den restlichen Unteranspruchen zu entnehmen. 
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Ein AusfQhrungsbeispiei der Erfindung ist in der beiliegenden Zeichnung dar- 
gestellt und in der nachstehenden Beschreibung naher erlSutert. Die einzige 
Figur der Zeichnung zeigt ein Blockschaltbild der erfindungsgemSBen Ein- 
richtung. 



In einer Automaten-Spielhalie wird ein einziges, hochgesichertes Karten- 
Schreib- und -Lesegerat 1 betrieben. Nach Einfuhren einer hochgesicherten 
Karte 2 in das Karten- Schreib- und -Lesegerat 1 wird lSngs eines be- 
stimmten Streifens 3 der Karte 2 die Oberflache des Papiers analysiert und 
ein Codewort gebildet, das die individuelle Struktur wiedergibt. Dieses Code- 
wort wird mit dem auf einem Magnetstreifen * der Karte 2 geiesenen ver- 
glichen, so daB hiermit eines von mehreren Gultigkeitskriterien gegeben ist. 



Das an und fur sich bekannte Karten- Schreib- und -LesegerSt 1, das Ober 
eine serieiJe Schnittsteile 5 mit einer Datenverarbeitungszentraie 6 im 
Quittungsbetrieb (handshaking) verkehrt, ObertrSgt das Codewort und eine 
Wertinformation (Guthaben) vom Magnetstreifen 4 der Karte 2. Die Daten- 
verarbeitungszentraie 6 steuert das Einschreiben dieser Daten in eine 
Speicherzelle 7 ihres Speichers 8, wobei die Speicherzelle 7 eine Konto- 
Nummer, d.h. eine laufende Tages-Nummer als Adresse erhSlt. Daraufhin steuert 
die Datenverarbeitungszentraie 6 das L6schen des Magnetstreifens 4 der 
Karte 2, das Schreiben der Konto-Nummer sowie des Tagesdatums und einer 
die Automaten-Spielhalie kennzeichnenden Nummer auf den Magnetstreifen 4 
und die Ruckgabe der Karte 2 aus dem Karten-, Schreib- und -Lesegerat 1, die 
dann dem Spieler zur Geratebenutzung zur Verfugung steht. 



Von der Datenverarbeitungszentraie 6 ftihren 64 Einzelkabel 9 zu 64 Spiel- 
gerSten 10, wobei jedes Kabel 9 eine Taktader 11 und jeweils eine Daten- 
ader 12 und 13 ftir die beiden Obertragungsrichtungen enthSlt. 
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Angemerkt sei, dafi auf eine Kabeimehrfachnutzung (Multiplexbetrieb) 
zwischen Datenverarbeitungszentrale 6 und den Spielgeraten 10 zugunsten 
eines storunanfSUigeren Betriebs verzichtet wurde. Obwohl die 6* Einzelkabel 
aufwendiger sind, konnte bei BeschSdigung eines alien Spielgeraten 10 ge- 
meinsamen Kabels der gesamte Spielbetrieb ausfallen. 



In der Datenverarbeitungszentrale 6 sind jeweils 8 Kabel zu einer von 
8 Gruppen zusammengefaBt, und die Datenverarbeitungszentrale 6 be- 
arbeitet jeweils eine Gruppe im zykiischen Umlauf . 



Ein Gruppenwahler 1* erzeugt an seinen 8 AusgSngen 15 Gruppenaus- 
wahlsignale fGr einen Taktverteiler 16 und fflr eine Datenempfangsschaltung 17, 
so daB jeweils in einer bestimmten Gruppe ein Taktgeber 18 die Taktadern 
11 speist, und auf den Datenadern ankommende Daten zu einem Prozess- 
rechner 19 in paralleler Form durchgeschaltet werden. Jedes Spielgerat 10 
verf flgt Qber einen Datenprozessor 20, dessen Ein- und Ausgabeschaltung 

21 mit der Datenverarbeitungszentrale 6 und mit einem einfachen Kartenleser 

22 verbunden ist. Dieser Kartenleser 22 liest die Spielhallen-Nummer, das 

Tagesdatum und die Konto-Nummer vom Magnetstreifen 4, wenn der Spieler seine 
Karte in den Kartenleser 22 schiebt, wodurch er seinen Benutzungswillen 
an diesem Spielgerat 10 kundgibt. Der Datenprozessor 20 stellt an der 
Spielhallen-Nummer und dem Tagesdatum gegebenenfalls die Gflltigkeit 
der Karte 2 fest und legt die gelesene Konto-Nummer in einem Speicher 23 
ab. Beim Empfang des Impulszuges vom Taktgeber 18, der mit einem Syn- 
chronisierimpuls beginnt, sendet der Datenprozessor 20 (Iber die Datenader 13 
die Konto-Nummer zur Datenverarbeitungszentrale 6. 
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Die Datenempfangsschaltung 17 der Datenverarbeitungszentrale 6 teilt dem 
Prozessrechner 19 auBer der Konto-Nummer auch eine Gerate- bzw. Kabel- 
nummer mit, d.h. auf welchem Einzelkabel 9 der ausgewahlten Gruppe die 
Konto-Nummer eingetroffen 1st. Es ist auch denkbar, daB verschiedene Karten 
9 zum selben Zeitpunkt in verschiedene Kartenleser 22 eingeftihrt werden 
und daB sich die Kartenleser an Spielgeraten 10 befinden, deren Einzelkabel 
9 zur selben Gruppe gehoren. Die verschiedenen Konto-Nummern werden in 
Form von Binarzeichen zeichenweise ubertragen, wobei der gemeinsame Takt 
einen synchronen ZeichenfluB auf den Datenadern steuert, so daB die Daten- 
empfangsschaltung 17 alle Binarzeichen in Parallelform aufnehmen kann. Der 
Prozessrechner 19 setzt die Binarzeichen einer jeden Datenader zur Konto- 
Nummer zusammen, urn diese als Adresse an seinen Speicher 8 zu legen, so 
daB er Zugriff zu der Speicherzelle 7 hat und liest das Guthaben. 



Der Prozessrechner 19 adressiert mit der Kabel-Nummer einen veranderbaren 
Festwertspeicher 2* und ruft so eine Preisinformation fur das an dieses Kabel 
angeschlossene Spielgerat 10 auf. Zunachst vergleicht der Prozessrechner 19 
die Preisinformation mit dem gelesenen Guthaben, urn bei ausrechnendem Betrag 
des Guthabens ein Freigabesignal zu erzeugen, daB der Prozessrechner 19 
Ciber die Datenader 12 des Einzelkabels 9 zum Spielgerat 10 sendet. Die vierund- 
sechzig Datenadern 12 sind gruppenweise an acht Sendeausgange der Datenver- 
arbeitungszentrale 6 angeschlossen, so daB an ein Zielgerat 10 gesandte Daten 
nicht nur an dieses gelangen, sondern auch an sieben nicht anzusprechende 
Spielgerate 10. Dabei speist der Taktverteiler 16 nur die Taktadern 11 einer 
der acht Gruppen, zu der auch das Zielgerat 10 gehort und schaltet 
damit die Ein- und Ausgabeschaltungen 21 dleser Gruppe empfangsbereit. 



Auf den Empfang des Freigabesignals hin steuert der Datenprozessor 20 einer- 
seits die Kartenriickgabe und andererseits die Ausgabe eines Spielbereitschafts- 
impulses, der bei munzbetatigten Spielgeraten mit dem Munzkontakt erzeugt 
wird. Der Spielbereitschaftsimpuls wird auch auf der Datenader 13 zur Daten- 
verarbeitungszentrale 6 gesandt, deren Prozessrechner 19 daraufhin den Inhalt 
der Speicherzelle 7 mit dem um den Preis verminderten Guthaben liberschreibt. 
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jDer Prozessrechner 19 adressiert mit der Kabel-Nummer auch eine Speicherzelle 
eines Statistikspeichers 26, urn beim Empfang des Spielbereitschaftsimpulses 
den Stand der Speicherzelle 25 um Eins zu erhohen. 

Nach AbschluB des Spiels kann bei gewdnschtem Folgespiel die Karte 2 er- 
neut in den Kartenieser 22 eingefQhrt werden, wonach sich die zuvor be- 
schriebenen Vorgange wiederholen. 



Nachstehend wird eine alternative, wahlweise einstellbare Arbeitsweise der 
Datenverarbeitungszentrale 6 beschrieben. 



Nachdem der Prozessrechner 19 das Guthaben aus der Speicherzelle 7 gelesen 
hat, vermindert er den Betrag in seinem Akkumulator um. den Betrag eines 
Spiel-Einheitspreises. Ergibt diese Subtraktion einen positiven Wert, adressiert 
der Prozessrechner 19 mit der Kabel-Nummer den verSnderbaren Festwert- 
speicher 2» und liest eine Spieizeitinformation. Dann sendiet er das Freigabe- 
signal zum Datenprozessor 20 im Spielgerat 10, der die Spieibereitschaft her- 
stellt. Der dabei erzeugte Spielbereitschaftsimpuls wird abhangig von der im 
Kartenieser 22 befindlichen Karte uber die Datenader 13 zur Datenver- 
arbeitungszentrale 6 gesandt, um dort einerseits einen auf die Spielzeit 
gemSB der aus dem Festwertspeicher 2* gelesenen Information vorgesetzten 
SpielzeitzShler 25 anzulassen. Andererseits (iberschreibt der Prozessrechner 19 
die Speicherzelle 7 mit dem Subtraktionsergebnis und adressiert den Statistik- 
speicher 26 um den Stand der zu der Kabel-Nummer gehorigen Speicherzelle 26 1 
zu erhohen. 



Der Datenprozessor 20 des bespielten Spielgerates 10 meldet bei jedem auf 
der Taktader 11 einlaufenden Impulszug durch ein Bit zu programmaftiger 
Stelle, die durch eine Ordinalzahl eines der Taktimpulse festgelegt ist, mit 
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einem Bit uber die Datenader 13, daft sich die Karte 2 im Kartenieser 22 
bef indet. Hierdurch wird der Datenverarbeitungszentrale 6 der auf recht 
erhaltene Benutzungswille signaiisiert. 



Nach Ablauf der Taktzeit beginnt der Prozessrechner 19 wieder, das Guthaben 
aus der Speicherzelle 7 zu iesen, die Subtraktion auszufdhren usw., wie zuvor 
beschrieben. Die beschriebenen Vorgange finden ein Ende, wenn die Karte 2 
aus dem Kartenieser 22 gezogen oder das Guthaben erschopft ist. 



Mit der aus dem Kartenieser 22 gezogenen Karte 2 kann der Spieler dann ein 
anderes Spielgerat 7 benutzen, das mit einem anderen Spielzeittakt betrieben 
sein kann. 



Beim Verlassen der Automaten-Spielhalle wird die Karte 2 wieder in das 
Karten- Schreib- und -LesegerSt 1 gesteckt, das einerseits die Konto-Nummer, 
Tagesdatum sowie die Spielhallen-Nummer liest, urn die Gdltigkeit zu prQfen 
und andererseits die Papierstruktur analysiert, urn das Codewort erneut zu 
bilden. Konto-Nummer und Codewort werden Uber die serielle Schnittstelle 5 
zur Datenverarbeitungszentrale 6 gesandt, die beim Eintreffen dieser Informa- 
tionen eine Rackubertragungsroutine ausfuhrt, wie nachstehend beschrieben. 
Der Prozessrechner 19 adressiert mit der Konto-Nummer die Speicherzelle 7 
seines Speichers 8 und liest das Codewort, urn es mit dem erneut gebildeten 
zu vergleichen. Hierbei kSnnen Differenzen bestehen, die durch Knicke, Ver- 
letzungen, Abrieb und Verunreinigung des Papiers aufkommen, ohne das die 
Karte filr ungultig bewertet wird, sofern die Differenzen einen vorgegebenen 
Toleranzbereich nicht uberschreiten. Damit ist das Codewort auf dem Magnet- 
streifen 4 nach Benutzung der Karte stets aktuaiisiert, d.h. an die gealterte 
OberflSchenstruktur angepaBt. 
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Nach festgestellter Guitigkeit der Karte 2 liest der Prozessrechner 19 
die Wertinformation aus der Speicherzelle 7 und veranlaBt das Karten- 
Schreib- und -Lesegerat 1, den Magnetstreifen * mit dem neuen Code wort 
sowie der neuen Wertinformation zu tiberschreiben und die Riickgabe der 
Karte, die wieder hochgesichert ist und damit spater gegebenenfalls auch 
in einer anderen Automaten-Spielhalie in der beschriebenen Weise benutz- 
bar ist. Mit der Kartenruckgabe loscht der Prozessrechner 19 alle in 
der Speicherzelle 7 enthaltenen Daten; beim SchlieBen der Automaten- 
Spielhaile ist zum Tagesende bei ordnungsgemaBer Handhabung keine der 
Speicherzellen belegt. Aufgrund von UnregelmaBigkeiten noch bestehende 
Konten werden bei BetriebsschluB zum Tagesende geloscht. 



Das Karten- Schreib- und -Lesegerat 1 ist mit einer Geld-Auszahleinrichtung 
27 in einem Gehause 2 J mit einem Geldruckgabeknopf 29 untergebracht, 
auf dessen Betatigung beim Einschieben der werttragenden Karte 2 hin 
diese in der schon beschriebenen Weise auf ihre Guitigkeit gepriift wird, 
wonach gegebenenfalls die gelesene Wertinformation in einen Zwischen- 
speicher 30 geladen wird. Nach Loschen des Magnetstreifens * wird die 
Auszahleinrichtung 26 aktiviert, und es kommt ein der im Zwischenspeicher 
30 stehenden Wertinformation entsprechender Betrag zur Auszahlung. 



Mit einer vom Spieler einbehaltenen Karte 2 ohne Wertinformation konnen 
die Automaten 10 anderentags nicht spielbereit geschaltet werden, weil 
diese aufgrund des ungultigen Tagesdatums zuruckgewiesen wird. Sollte 
das Tagesdatum jedoch durch Falschung aktualistert worden sein, so wird 
die Datenverarbeitungszentrale 6 unter der gelesenen Konto-Nummer 
entweder kein Guthaben im Speicher 8 antreffen, oder bei angelegtem 
Guthaben eine Spieltatigkeit feststellen. In beiden Fallen wird die 
Datenverarbeitungszentrale 6 keinen Spielbereitschaftsimpuls zum Spielgerat 
10 senden, sondern eine BetriebsunregelmaBigkeit signalisieren. 
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Ein an die Datenverarbeitungszentrale 6 angeschlossenes Terminal 31 

mit Tastatur 32, Datensichtgerat 33 und Drucker 3» ermoglicht einer 

mit der Kontrollaufsicht betrauten Person, den Betrieb der Automaten-Spiel- 

halie zu uberwachen und Belege zu erstellen. Bei Reklamationen aufgrund 

zuruckgewiesener Karten ist die Ursache hierfur schnell feststellbar, 

Kontostande konnen gezielt abgefragt werden, und Tagesstatistiken sind 

erstellbar. 
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Durch Aufruf des Statistikspeichers 26 zum BetriebsschluB kann unter 
anderem festgestellt werden, wie ein bestimmtes Spielgerat 10 frequentiert 
wurde- Einer besonders hohen oder besonders niedrigen Bespielungszahl 
kann dadurch entgegengewirkt werden, indem der Spielpreis herauf- oder 
herabgesetzt bzw. der Spielzeit-Takt verkurzt oder verlangert wird, urn 
so eine gieichmaBigere Auslastung der Spielgerate 10 und somit die raum- 
liche Auslastung der Automaten-Spielhalle zu erreichen. Hierzu wird iiber 
die Tastatur 31 der veranderbare Festwertspeicher 2* mit der Kabel-Nummer 
des mit diesem Spielgerat 10 verbundenen Kabels 9 adressiert, urn die 
alte Information mit der neuen zu liberschreiben. 



Die Datenverarbeitungszentrale 6 verfugt auch uber einen Tageszeitgeber 
35, der zur tageszeitabhangigen Modifizierung der aus dem Festwertspeicher 
2* aufgerufenen Preis- bzw. Spielzeitinformation im Akkumulator des 
Prozessrechners 19 dient. Die damit erzielbaren tageszeitlich verschiedenen 
Tarife gestatten es, spielschwache Zeiten durch Billigpreise zu beleben 
und Hochbetriebszeiten durch Hochpreise zu vermeiden* 
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Nummer: 
Int CI 




* Anmeldetag: 
Offenlegungstag: 



3441 518 
G07F 7/08 

14. November 1984 
28. Mai 1986 
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